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MOTTO DAN PERSEMBAHAN 

 لعلك تحلم بنجمة و كتب الله لك قمر

"It may be that you dream for a star and Allah wrote for you the moon" 

 

Hasbunallah Wani'mal Wakil 

“Cukuplah Allah sebagai penolong kami, dan Dia-lah sebaik-baiknya pelindung” 

- QS. Ali Imran 173 

 

"Jalan yang datar itu nyaman dan ringan, jalan mendaki berat dan melelahkan. 

tetapi bisa mengantarkan kita ke puncak-puncak baru"  

- ARB 

 

Skripsi ini saya persembahkan kepada kedua orang tua saya, 

Bapak dan Mama, dua orang yang sangat berjasa dalam hidup 

saya, dua orang yang selalu mengalah dan mengusahakan yang 

terbaik untuk setiap anaknya dalam menempuh pendidikan 

setinggi-tingginya. Kepada bapak, terima kasih atas setiap tetes 

peluh yang keluar dan kerja keras yang engkau tukarkan 

menjadi mimpi-mimpi yang kini dapat ku genggam, menjadi 

pijakan kokoh bagi langkah-langkahku menuju masa depan. 

Terntuk mama, terima kasih atas segala doa, semangat, nasihat, 

dan harapan yang selalu mengiringi setiap langkah demi 

langkah, terima kasih atas segala kasih, cinta, dan sayang tanpa 

batas yang tak lekang oleh waktu, atas kesabaran dan 

pengorbanan yang menemani setiap centi perjalanan hidup ini, 

terima kasih telah menjadi sumber kekuatan dan inspirasi. 

Terakhir, terima kasih kepada bapak dan mama, terima kasih 

telah menjadi rumah paling nyaman, dan alasan terbesarku 

untuk terus berjuang.  
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BAB I 

PENDAHULUAN 

  

1.1 Latar Belakang 

Generasi Z adalah generasi yang lahir antara tahun 1997-2012, sering 

disebut sebagai iGeneration, Gen Tech, Online Generation, Digital Natives, atau 

CGeneration karena selalu “Connected” terhubung dengan internet dan teknologi 

(Laka et al., 2024). Mereka lahir dan tumbuh di era digital yang berkembang pesat, 

di mana teknologi informasi, komunikasi, dan media sosial menjadi bagian integral 

dalam kehidupan mereka. Penelitian yang dilakukan oleh Setiyowati dalam (Andini 

Sudirman et al., 2024) Karakteristik emosional Generasi Z di Indonesia cenderung 

menunjukkan sifat yang kritis, kreatif, adaptif, dan memiliki tingkat literasi digital 

yang tinggi.  

Generasi Z merupakan orang-orang yang terbuka dengan perbedaan dan 

semangat untuk menciptakan perubahan bersifat positif dalam masyarakat. Namun 

di era digital ini, Generasi Z di Indonesia juga mengadapi berbagai tantangan dan 

masalah, mereka rentan terhadap pengaruh negatif dari internet dan media sosial, 

seperti penyalahgunaan teknologi, cyberbullying, dan kecanduan gadget terhadap 

hal atau konten yang tidak berguna. Persoalan ini dapat memengaruhi 

perkembangan dari segi kognitif, psikologis, dan sosial. Seperti yang dijelaskan 

dalam penelitian milik Pratama (2024), yang menyatakan konten internet memiliki 

pengaruh yang signifikan terhadap motivasi anak-anak muda. Hal ini menandakan 
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konten internet memiliki peran krusial dalam pembentukan karakter, nilai moral, 

serta wawasan anak bangsa.  

Namun dengan pesatnya perkembangan internet dan media sosial,  orientasi 

masyarakat semakin terpusat pada internet sebagai sumber informasi dan hiburan, 

sehingga banyak pihak memanfaatkan situasi ini untuk berlomba-lomba 

menyajikan konten yang berorientasi pada sensasi dan popularitas. Fenomena ini 

semakin diperkuat oleh kemudahan akses dan tingginya jumlah pengguna media 

sosial di Indonesia. Salah satu media sosial yang paling populer di Indonesia adalah 

YouTube. Dilansir dari DataReportal (2024) YouTube memiliki 139 juta pengguna 

di Indonesia pada awal tahun 2024. Angka pengguna media sosial YouTube dikutip 

oleh (Dahono, 2021) berdasarkan survei yang dilakukan GWI pada triwulan ketiga 

2020 mencapai 94% dengan rentang usia 16 sampai dengan 64 tahun. Dengan ini 

menunjukkan bahwa pengguna YouTube merupakan remaja dan orang-orang yang 

berada di usia produktif. 

YouTube merupakan platform media sosial yang memungkinkan para 

penggunanya untuk mengunggah, menonton, mengomentari dan berbagi video. 

YouTube menjadi salah satu sumber utama untuk mencari hiburan, informasi, dan 

edukasi bagi para generasi muda. Namun, tidak semua konten yang tersaji baik di 

media digital maupun televisi di Indonesia bersifat positif dan mengandung nilai-

nilai edukatif. Berdasarkan hasil kajian Komisi Penyiaran Indonesia (KPI) pada 

tahun 2023 menyatakan bahwa indeks kualitas program siaran untuk kategori anak 

dan remaja di Indonesia hanya mencapai angka 3,18, sedikit diatas standar 

minimum yang telah ditetapkan oleh KPI, yaitu 3,00. Data diatas menunjukkan 

bahwa kualitas dari program siaran di Indonesia, khususnya tayangan yang 
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ditujukan untuk generasi muda, masih belum optimal dan cenderung menyuguhkan 

konten bersifat hiburan tanpa adanya nilai edukatif yang memadai. 

Sejalan dengan pendapat ketua DPD RI La Nyalla Mahmud Mattalitti pada 

wawancara yang dilakukan tanggal 30 Maret 2021 dilansir dari Tribunnews.com, 

ia berpendapat:  

“Banyak sekali konten yang kurang mendidik. Para konten kreator atau pemilik 

akun, hanya menjadikan media sosialnya sebagai hiburan semata. Sangat jauh 

sekali dari nilai edukatif. Hal ini sangat mengkhawatirkan untuk perkembangan jiwa 

anak-anak dan remaja” 

Pentingnya sebuah tayangan yang mendidik bagi anak muda tidak lagi bisa 

diabaikan. Tayangan yang mengedepankan nilai-nilai edukatif dapat membantu 

anak muda dalam pembentukan karakter, motivasi, dan memperluas wawasan. 

Dalam ranah new media seperti YouTube atau platform streaming lainnya 

mendapati tantangan terkait kualitas konten yang semakin kompleks, dikarenakan 

konten hiburan yang viral dan mudah diakses cenderung lebih mendominasi, 

sementara konten dengan nilai edukatif seringkali terabaikan karena dinilai 

membosankan. 

 Ditengah padatnya hiruk-pikuk kreator konten dan pelaku industri 

perfilman yang mengikuti minat pasar, Ruangguru hadir sebagai platform edukasi 

online yang menawarkan sebuah tayangan edutaintment berjudul Clash of 

Champions yang penayangannya memanfaatkan platform YouTube dan membawa 

harapan baru ditengah maraknya konten non-edukatif yang mendominasi.  

Clash of Champions merupakan sebuah serial adaptasi reality show Korea 

Selatan “University War” dengan format game show besutan Ruangguru. 

Ruangguru yang merilis episode pertama serial ini pada tanggal 29 Juni 2024 lalu. 
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Program acara ini dihadiri oleh para mahasiswa berprestasi dari beragam kampus 

ternama. Diantaranya Universitas Gadjah Mada (UGM), Universitas Indonesia 

(UI), dan Universitas Airlangga (UNAIR). Lalu diikuti juga oleh mahasiswa dari 

Institut Teknologi Bandung (ITB), Institut Pertanian Bogor (IPB), Universitas 

Andalas (UNAND) dan masih banyak lagi. Namun, tidak hanya dihadiri oleh 

mahasiswa berprestasi dari kampus ternama di Indonesia saja, Ruangguru juga 

menghadirkan mahasiswa-mahasiswa berprestasi asal Indonesia yang berkuliah di 

kampus ternama dunia seperti National University of Singapore (NUS), University 

of Oxford, dan Korea Advanced Institute of Science & Technology (KAIST). Dalam 

program ini para peserta dari Universitas ternama berkompetisi dalam berbagai 

tantangan akademik, yang mencakup mata pelajaran utama seperti matematika, 

kemampuan berpikir kritis, dan kemampuan mengingat. 

Serial berjudul Clash of Champions produksi Ruangguru yang 

menggabungkan elemen hiburan dan edukatif ini mendulang popularitas besar 

karena berhasil menarik minat masyarakat Indonesia terutama generasi muda. Hal 

ditandai dengan setiap episodenya mendapatkan atensi yang besar. Berikut data 

penonton dan komentar dari serial Clash of Champions per tanggal 5 Desember 

2024: 
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Tabel 1.1 Jumlah Penonton dan Komentar Serial Clash of Champions di YouTube 

Ruangguru 
Sumber: Diolah peneliti dari Aplikasi YouTube 

Episode Tanggal Penayangan Jumlah Penonton Jumlah Komentar 

1 29 Juni 2024 10.534.326 17.000 

2 30 Juni 2024 8.716.425 15.000 

3 6 Juli 2024 8.869.064 11.000 

4 7 Juli 2024 8.604.760 11.000 

5 13 Juli 2024 7.624.879 9.100 

6 20 Juli 2024 6.058.589 8.500 

7 27 Juli 2024 5.018.692 4.600 

8 27 Juli 2024 4.591.760 3.500 

9 3 Agustus 2024 4.161.798 6.000 

10 10 Agustus 2024 3.464.002 10.000 

11 17 Agustus 2024 3.774.731 12.000 

Ramainya perbincangan masyarakat terutama anak-anak muda terkait serial 

Clash of Champions ini membuktikan bahwa masyarakat Indonesia memang sudah 

menantikan tayangan-tayangan bermanfaat yang dapat mencerdaskan anak bangsa. 

Hal ini dibuktikan dengan keywords “Clash of Champions” sempat menduduki 

trending topik pada aplikasi X dan YouTube, dan banyak reaksi positif penonton 

pada kanal YouTube milik Ruangguru terhadap tayangan Clash of Champions. 

Berikut beberapa tanggapan masyarakat Indonesia terkait tayangan Clash of 

Champions: 

 
Gambar 1. 1 Komentar Pengguna Aplikasi YouTube terhadap serial Clash of Champions 

Sumber: Diolah peneliti dari aplikasi YouTube 
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Gambar 1. 2 Serial Clash of Champions Menduduki Trending 39 pada Aplikasi YouTube 

dan Trending 1 pada Aplikasi X 
Sumber: Diolah peneliti dari aplikasi YouTube dan X 

Dibalik popularitas dan banyaknya tanggapan positif, serial ini juga menuai 

beberapa kritik dari khalayak media. Beberapa kritik utamanya adalah konsep 

kompetisi yang digunakan dianggap terlalu matematika-sentris, yang 

memunculkan persepsi di masyarakat bahwa Ruangguru sebagai pembuat serial 

juga ikut memperkuat streotip di masyarakat bahwasannya anak-anak yang cerdas 

adalah mereka yang pandai dalam bidang akademik seperti matematika dan sains. 

Selain itu, didalam serial Clash of Champions terlihat secara terang-terangan 

menggunakan banyak sponsor sehingga menimbulkan pertanyaan apakah serial ini 

benar-benar bertujuan untuk memberikan edukasi bagi generasi muda atau lebih 

fokus pada branding perusahaan. Berikut sejumlah tanggapan-tanggapan negatif 

dari khalayak media: 

 
Gambar 1. 3 Komentar Negatif tentang serial Clash of Champions 

Sumber: Diolah peneliti dari aplikasi X dan TikTok 
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Berdasarkan Gambar 1.3 beberapa komentar negatif mengenai serial Clash of 

Champions mengarah kepada kritik bahwasannya pihak Ruangguru “tidak adil” 

dalam memilih peserta kompetisi yang lebih mengarah kepada jurusan SAINTEK 

dan konsep game show yang “matematika-sentris”. Salah satu khalayak media yang 

memberi kritik juga menyadari bahwasannya serial Clash of Champions sengaja 

memilih dan menonjolkan peserta-peserta dengan kecerdasan tinggi dengan tujuan 

memperkuat branding perusahaan Ruangguru sebagai pilihan terbaik untuk 

bimbingan belajar online. Adapun kritik yang muncul terkait serial Clash of 

Champions menunjukkan bahwa serial ini tidak sepenuhnya diterima secara 

seragam oleh banyak pihak. Kondisi ini dapat terjadi dipengaruhi oleh latar 

belakang, pengalaman pribadi, pengatahuan setiap individu atau kelompok yang 

berbeda-beda. Hal ini menarik untuk diteliti khususnya pada kalangan Generasi Z 

dikarenakan memiliki minat yang tinggi dengan teknologi dan media sosial, dan 

merupakan generasi yang masih aktif duduk di bangku pelajar dan mahasiswa.  

Penelitian ini menggunakan teori Encoding-Decoding Stuart Hall, dimana 

teori ini menganggap bahwasannya proses komunikasi berlangsung lebih 

kompleks. Khalayak atau pengguna media tidak hanya menerima secara mentah 

akan pesan yang disampaikan oleh pengirim pesan, tetapi dapat 

menginterpretasikan pesan yang diterima sesuai dengan latar belakang, 

pengalaman, atau pengetahuan masing-masing individu. 

Adapun alasan peneliti tertarik untuk meneliti hal ini dikarenakan, serial 

YouTube Ruangguru Clash of Champions ini merupakan sebuah tayangan baru 

yang perdana tayang pada tanggal 29 Juni 2024, dan tayangan ini berhasil menarik 

banyak sekali minat masyarakat Indonesia untuk ikut menonton. Penelitian ini 
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bertujuan untuk melihat bagaimana pemaknaan generasi Z sebagai generasi muda 

dalam memaknai sebuah tayangan edukatif yang dikemas bersamaan dengan unsur 

komersialisasi yang dominan. 

Penelitian sebelumnya yang serupa dengan judul “Persepsi Dan Pemaknaan 

Anak Muda Terhadap Tayangan Konten Pemuda Tersesat di Channel YouTube 

Majelis Lucu Indonesia”. Penelitian ini dilakukan oleh Muhammad Gaffari (2022), 

yang berfokus pada bagaimana anak muda sebagai pengguna aktif media sosial 

YouTube membentuk persepsi dan menciptakan pemaknaannya tentang konsep dan 

konten Pemuda Tersesat dalam Channel YouTube Majelis Lucu Indonesia. 

Perbedaan penelitian terdapat pada objek yang diteliti dan dimaknai. Penelitian 

terdahulu fokus menganalisis pemaknaan anak muda terhadap kontradikasi dalam 

konten dakwah yang dicampur adukkan dengan hiburan, sementara penelitian ini 

fokus pada bagaimana generasi Z memaknai tayangan edukatif yang sarat dengan 

unsur komersialisasi. 

Gap ini penting untuk diteliti karena dapat memberikan pemahaman yang 

lebih dalam mengenai bagaimana generasi Z, sebagai pengguna terbanyak media 

sosial, memaknai tayangan edukatif yang dibalut dengan unsur komersialisasi yang 

dominan. Kritik yang muncul terhadap serial Clash of Champions menunjukkan 

bahwa tayangan edukatif tidak selalu diterima secara seragam oleh khalayak. Faktor 

latar belakang, pengalaman pribadi, serta pengetahuan individu memengaruhi cara 

audiens menginterpretasikan pesan yang disampaikan. Oleh karena itu, diharapkan 

bagi para penggiat digital untuk tidak hanya berfokus pada kualitas penyajian dan 

konten berbasis tren, tetapi juga mempertimbangkan penyajian tayangan edukatif 

yang benar-benar mengedepankan nilai pendidikan secara murni, tanpa terlalu 
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mengutamakan aspek komersial, sehingga dapat memberikan dampak positif yang 

nyata bagi pengguna media sosial, terutama generasi muda. 

1.2.1 Rumusan Masalah 

Berdasarkan uraian latar belakang diatas penulis dapat menarik kesimpulan 

rumusan masalah yang muncul adalah “Bagaimana Resepsi audiens terhadap 

serial YouTube Ruangguru Clash of Champions Sebagai Tayangan Edukatif?” 

1.3 Tujuan Penelitian 

Sesuai dengan rumusan masalah diatas maka dapat ditarik kesimpulan 

tujuan dari adanya penelitian ini adalah untuk memahami resepsi audiens 

terhadap serial YouTube Ruangguru Clash of Champions Sebagai Tayangan 

Edukatif.  

1.4 Manfaat Penelitian 

Berdasarkan uraian latar belakang, rumusan masalah, dan tujuan penelitian 

yang sudah dijelaskan diatas maka dapat ditarik kesimpulan manfaat dari 

adanya penelitian ini adalah sebagai berikut: 

1.4.1 Manfaat Teoritis 

Penelitian ini diharapkan dapat membantu dalam menambah, 

mengembangkan, serta meningkatkan kajian Ilmu Komunikasi terutama 

untuk penelitian yang berkaitan dengan persepsi, pemaknaan, dan media 

massa, dengan demikian diharapkan hasil penelitian ini dapat menjadi 

landasan pemikiran untuk penelitian-penelitian selanjutnya.  
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1.4.2 Manfaat Praktis 

Penelitian ini diharapkan dapat memberikan kontribusi bagi para 

pembaca mengenai resepsi audiens terhadap serial edukatif. Selain itu 

peneliti berharap penelitian ini dapat memberikan masukan bagi kreator 

konten maupun penikmat konten dalam menyajikan dan menonton 

tontonan yang benar-benar bermanfaat dan berdampak positif. 
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